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MAXI JUEGOS ERBE se com-
pone de 31 juegos para PCy de
31 fasciculos de apariciéon
quincenal. Los fasciculos pue-
den guardarse en dos archiva-
dores que saldrdn a la venta:
uno con los primeros nimeros

de la coleccion y el otro aproxi-
madamente por la mitad.
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7 M ey e T rescate del padre de Inc

ienes en tus manos
"Iindiana Jones y la
Ultima Crnzada“ un B
juego que reproduce -
fieimente el argumantd ia
pelicula homonima: la".
bisqueda del Santo Grlai

la lucha con los nazls....‘ﬁl
quieres ser un héroe,
B carga el juego en tu PC,
asegurate de tener

suficiente equipo y el Y )
disponte a pasar unos : o Ji‘:__: Z?”l-{.u.' & 1-..34.‘
momentos inolvidables. R L ET
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- PC-AT con 286 a 8MHz. - PC-AT 386 o superior (las transiciones entre
- 384Kb de RAM libres. fases del Juego se hacen mas cortas y tanto
- MS-DOS version 3.30. los movimientos de los personajes como el

- soporta graficos VGA, EGA, CGA o MCGA. scroll de la pantalla son mas suaves).

- soporta raton y Joystick. - AMb de RAM.

- soporta tarjeta de sonido AdLIb (o - 3Mb en disco duro.

compatibles) y el altavoz interno del PC. - tarjeta grafica VGA con al menos 256Kb.

- unidad de disquete de 3,5 pulgadas. - raton, sin duda, el mejor método para

- 8| se Instala en disco duro se necesitan al controlar a Indy.

menos 2Mb libres (algo mas sl se quleren - tarjeta de sonido, para oir perfectamente la
guardar partidas). banda sonora.
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(A HISTORIA...

n el ano 1938, Walter

Donovan, un rico indus-

trial muy conocido en el

mundo del arte, encarga a

Indiana Jones que en-
cuentre el Santo Grial, el objeto
espiritual mas buscado por el
hombre desde los tiempos del rey
Arturo. La leyenda afirma que
quien beba del Santo Grial ob-
tendra la vida eterna.

Indiana nunca ha creido en
esas leyendas pero no tiene mas
remedio que aceptar el encargo
al enterarse de que Henry, su pa-
dre, ha desaparecido mientras
buscaba el Grial para Donovan.

Hay un pequeno detalle que
Donovan le ocuita a Indiana: en
realidad trabaja para Hitler,
quien esta muy interesado en
conseguir la inmortalidad a
través del Grial.




= (AAVENTURA...

empieza en Nueva York,
en la facultad Barnett el ano
1938 -donde Indiana imparte

clases de Historia y Arqueologia-
al recibir Indy por correo el diario
de su padre. Este pequeno ma-
muscrito contiene en realidad to-
das las pistas que su padre ha
conseguido reunir durante mu-
chos anos acerca del Grial.

Desde Barnett viajara hasta la
perdida ciudad en donde ahora
reposa el Grial. Pero lejos de ha-
cer turismo, tendra que meterse
en unas catacumbas cristianas,
quedar colgado de la fachada de
un castillo nazi, pegarse a puno
limpio con guardianes, robar un
avion, perderse en el interior de
un dirigible con guardias alema-
nes pisandole los talones y has-
ta dejar que jel mismisimo Hitler
le firme un autografo!

Y la unica forma de tener exito
es seguir pistas, recoger obje-
tos, hablar con diversos persona-
jes y viajar... cosas que a Indy no
se le dan del todo mal.

ELJVEGD Y EL CINE

ndiana Jones es seguramente el aventurero mas conocido en todo el
mundo, casi mas que su sombrero y su latigo. Nacido de la colaboracion
de George Lucas con el director de cine Steven Spielberg, Indy es un
arquedlogo que sabe usar la cabeza ademas de los punos. Asi lo ha
demostrado en las tres peliculas que le hicieron famoso: “ﬁlmwﬁm
Perdida’, mmamdemammh
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| primer paso a hora ya puedes Onmediatamente
dar es hacer una instalar el juego. veras aparecer

copia de seguridad Inserta el disco en tu en la pantalla una

del disco (para ello unidad de disquete y serie de mensajes que

puedes utilizar el cambia a ella con A: te indican que los

comando DISKCOPY (o B:). Teclea ficheros se estan

de MS-D0S). Vas a INSTALL seguido de la copiando y

necesitar un disco de unidad de disco en la descomprimiendo en

3,5 pulgadas y alta que quieres instalarel el disco que has

densidada (HD) vacio. juego (por ejemplo elegido. Ya no tienes

Una vez hecha la INSTALL C:). Si no que hacer nada mas jiiCompriUes

copia, guarda el especificas disco de que esperar a que el tienes suficiente

original en un lugar destino el programa proceso de disco duro libre antes

seguro y usa la copia. te dira que lo pongas. instalacion finalice. de instalar el juego!!!




o olvides que ésta es una aventu-
ra conversacional, y que el desa-
rrollo del juego requiere que tu
seas quien dé las ordenes, quien hable,
quien pregunte... Hablar es, pues, casi
la inica forma de participar en el juego.
Tendras que decidir en cada momento

qué debes hacer, qué hay que buscar,
con quién tienes que hablar y que le
puedes decir. De cada una de tus elec-
ciones dependera el rumbo que tome la
aventura, siendo posible realizar cada
cosa o llegar a los mismos resultados

de varias formas.

La pantalla esta dividida en dos zonas: la principal, en donde se desarrolla la accion, y la parte
inferior, dividida a su vez en otras 3 zonas. La linea de mensajes es donde apareceran los dialo-
gos que mantienen los personajes asi como mensajes relacionados con el juego. La zona de ver-
bos disponibles es una lista de todas las posibles acciones que Indy puede realizar. Algunos ver-

bos s6lo se activan cuando pueden ser realizados. El inven-
tario de objetos es una lista de todos los objetos que lleva-
mos encima.

En la pantalla principal, que suele llamarse area de ac-
cion, también tendran lugar las escenas animadas, en don-
de no tienes ningldn control sobre tu personaje. Las orde-
nes que le das a Indy se construyen primero en la linea de
mensajes, usando los verbos que haya disponibles en ese
momento, y luego ya se procesan y se ejecutan las accio-
nes correspondientes.

En la zona del inventario pueden aparecer dos flechas,
una hacia arriba y otra hacia abajo, indicando que hay mas
cosas y que puedes desplegar el listado para ver el resto
de objetos que llevas. Segin avances en el juego iras incre-
mentando la cantidad de objetos.

| programa de

instalacion se
encarga de crear un
directorio llamado
Indy3 en el que
"vuelca' toda la
informacion. Cuando
termine el proceso
de instalacion
apareceran nuevos
mensajes, esta vez
mostrando las
opciones de carga
del juego.

as opciones

determinan el
tipo de graficos a
usar, la tarjeta de
sonido, etcétera.
Para activarlas lo
unico que hay que
hacer es teclearlas
detras del nombre
del programa. Antes
tendras que teclear
CD C:\iNDY3 para
entar en el directorio
del juego.
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as opciones
disponibles son:

ADLIB
CGA
MCGA
EGA
TANDY

Tarjeta AdLib
Modo CGA
Modo MCGA
Modo EGA
Modo Tandy
L 'F”if“; AL Altavoz interno
2DISKS  Dos disquetes
Por ejemplo:

INDY3 ADLIB MICGA

(carga AdLib y MCGA) suministramos para

entrar en el juego




ontrolar a Indy es

muy sencillo. Solo

tienes que indicar
la accion deseada, es de-
cir, el verbo que quieres
usar, y combinario con el
objeto o el personaje que
quieras para crear ordenes
precisas. El programa se
encargara de construir fra-
ses con sentido a partir de
eso0s minimos datos, y asi
Indy podra avanzar, hablar
y usar cosas facilmente. El
mismo metodo se usa para
conseguir que Indy se des-
place. Simplemente se eli-
ge el verbo “Andar hacia”
y Se senala con el cursor
el sitio al que queremaos
que vaya.

VERBOS

Hay un buen numero de
verbos a elegir, aunque no
todos se pueden usar con
todos los objetos 0 estan
disponibles en todas las
situaciones. El programa
se encargara de indicarte
qué verbo se puede em-
plear con cada objeto, ilu-
minando uno u otro segun

iR... ANTES D€ JUGANR... ANTES D

Gada vez que
arranques el
juego, Marcus te
pedira que traduzcas
alguna palabra. El
OTETNER G
mostrara el block de
traducciones de
Indiana indicandote
la seccion, filay
namero de la palabra
a deletrear. Usa la
tabla de claves para
descifrarlo.

por donde pase el cursor
en la pantalla de accion y

cual sea la situacion.

A Pasrecia>
x

Predinsen

OBJETOS

El juego esta lleno de
ellos. Algunos pertenecen
al decorado y no

LOS verbos que pue-
des usar son: “empu-
jar®, “abrir’, “andar
hacia”, “usar’, "tirar’,
“cerrar’, “coger’, “en-
cender', “mirar’, “qué
es’, “dar’, "apagar’,
“hablar’ y “viajar’.

En este juego tienes la
posibilidad de controlar a
Indy 0 a Henry, su padre.

se puede hacer
nada con ellos.
Ademas estan
las personas,
con las que pue-
des hablar e in-
cluso pelear.
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También hay cosas
que puedes ver, Co-
ger, empujar, apagar,
encender, etcétera.

Ona vez que hayas
pasado la
pantalla de claves, el
programa comprueba
el hardware que
tienes y se pone en
marcha con las
opciones indicadas al
principio. Recuerda
que debes tener
cargados los drivers
del raton, la tarjeta de
sonido, etcétera.

Cuando pases el cursor
por encima de uno de es-
tos objetos, aparecera su
nombre en la linea de
mensajes y se iluminaran
los verbos disponibles pa-
ra manejar. ese objeto en
particular. Asi podras acti-
varlos de forma muy rapi-
da y precisa.

Ademas de estas cosas
hay otro tipo de objetos
(motos, aviones, maqui-
nas) que tendras que
usar, reparar, etcétera.

Pero eso ya es otro te-
ma, tendras que aprender
a usarlos o a repararlos, ¥
echar mano de lo que el
juego llama "manuales de
vuelo”... No te despistes,
en cualquier momento
puedes encontrar un libro
esencial, sobre todo, para
pilotos inexpertos.
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videntemente, en
Eun juego conver-

sacional como eées-
te, lo que mas veces
tendras que hacer sera
dialogar, vy es ahi donde
podras desplegar tus do-
tes diplomaticas. El jue-
go te ira presentando en
cada ocasion un nimero
de opciones posibles pa-
ra empezar o continuar
un dialogo, por lo que no
tendras que romperte la
cabeza buscando frases
muy elaboradas.

Casi todos los persona-
jes que deambulan por
el juego pueden hablar
contigo. Si lo haces bien
te daran informacion
que después podras em-
plear. A veces esa infor-
macion no sirve para na-
da... y a veces la con-
versacion degenera en
una estupenda pelea.
Procura insistir en tus

conversaciones. A veces
hay que esperar a que el
personaje te cuente su
vida entera para poder
sacar provecho de la si-
tuacion.

Para hablar con los
personajes deberas usar
el verbo “Hablar”. Este
quedara iluminado si es
posible entablar una
conversacion con ese
personaje. Apareceran
varias frases entre las
que tendras que elegir
una, segun el efecto que
quieras obtener.

Recuerda, en una aven-
tura grafica hay muchas
formas de conseguir el
mismo resultado, por las
buenas o por las malas.
A veces, si lo que bus-
cas es informacion,
tendras que recurrir a la
diplomacia, pero si lle-
vas prisa...no te andes
con menudencias.

Cargar o grabar el juego

Para acceder al meni de carga o grabacion de un es-
tado del juego se utiliza la tecla F5. Esta opcion sélo
esta disponible cuando lo estan los verbos de accion.

Sl quieres cargar una partida anterior (por ejemplo: si
te han matado), pulsa F5 en cualquier momento, se-
lecciona CARGAR juego, muévete con el cursor por la
lista de partidas grabadas hasta que veas la que quie-
res, seleccionala y pulsa en OK. Apareceras tal y co-
mo estabas en
aquel momento.

Si lo que quie-
res es grabar la
partida (hazlo
frecuentemente
y especialmente
si te vas a me-
ter en lios) pul-
sa F5, seleccio-
na GRABAR juego y elige una casilla libre de la lista.
Teclea una descripcion y pulsa OK. Si grabas la parti-
da con el mismo nombre que uno que ya exista en la
lista, este juego sustituira al que hubiera antes ahi.
Para seguir jugando pulsa PLAY.

Teclas de funciéon

ESC (o boton derecho del raton). Pasar una escena
F8. Volver a empezar una partida

Barra Espaciadora. Hacer una pausa en el juego
> (rapido) y < (lento). Velocidad del texto

ALT + S. Apagar / encender los sonidos

ALT + L. Acelerar el scroll de la pantalla

ALT + M. Activar el raton

ALT + J. Centra y después activa el joystick
ALT + X. Salir del juego

FS5. Cargar / grabar una partida

Uso del raton

Posiblemente sea el mejor método para controlar el
juego. Una vez iniciado el jue-
go, para seleccionar el raton
bastara con pulsar a la vez las
teclas “ALT” y “M". Si antes de
empezar el juego cargas el driver
del raton, el juego aparecera directa-
mente en este modo. El cursor se mueve al mover el
raton en cualquier direccion. El boton izquierdo sirve
para seleccionar los objetos y los verbos en la pantalla
principal, asi como para seleccionar lineas de dialogo.
El boton derecho sirve para usar el verbo iluminado
mientras "apuntamos" con el cursor un objeto.
También sirve para saltarse escenas completas (pre-
sentacion, escenas animadas, etcétera). Durante las
peleas coloca el cursor donde quieras pegar (arriba,
centro o abajo) y pulsa un boton para golpear. Para

ONES ¥



detener los golpes, haz lo mismo pero colocando el
cursor encima del cuerpo de Indy.

Uso del teclado

El cursor se mueve con las teclas
de direccion. La tecla ENTER
realiza las mismas funciones
que el boton izquierdo del
raton. La tecla ESC sirve para
saltarnos algunas escenas.

Cada verbo se corresponde con una tecla. De esta
forma, pulsar una de esas teclas equivale a poner el
cursor sobre el verbo elegido y pulsar el boton izquier-
do del raton.

Q empujar F encender

W abrir G (viajar)

E andar hacia Z dar

R usar X mirar

T (hablar) C cqué es?

A tirar V apagar

S cerrar B (Henry/Indy)
D recoger

Cuando en una pelea Indy esté colocado a la izquier-
da las teclas tendran esta funcion:

7 retroceder 4 retroceder 1 retroceder
8 parada alta 5 parada media 2 parada baja
9 punetazo alto 6 golpe medio 3 punetazo bajo

Si Indiana esta situado a la derecha, las teclas 9, 6 y
3 serviran para retroceder y las 7, 4 y 1 para lanzar
punetazos.

Cuando estés vo-
lando en el bipla-
no, las teclas de
control del cursor
que hay en el blo-
gue numeérico se
corresponden con
la direccion del
vuelo (8 hacia
arriba, 9 hacia
arriba a la dere-
cha, etcétera).

Uso del joystick

Se emplea igual que el ratéon. Uno de los botones
hara las funciones del boton izquierdo del ratén o de la
tecla ENTER y el otro trabajara como si fuera la tecla
ESC. Para activar el joystick tendras que pulsar si-
multaneamente las teclas "ALT" y "J" (recuerda que
tendras que tener todo preparado antes). Al hacerlo
se te pedira que calibres el joystick. De todas formas
ten en cuenta que muchas veces sera mas rapido usar
el teclado que el propio joystick.

ste juego te va a
Edar la oportunidad

de ver el lado “sal-
vaje” de Indiana Jones.
Si no te va demasiado la
diplomacia y no eres per-
sona paciente puedes
emprenderla a mampo-
rros con todo lo que veas
moverse.

cia de punetazo” tanto
para Indy como para su
adversario. El color ama-
rillo en la barra de salud
indica que el nivel ha ba-
jado de forma peligrosa.
Solo puedes recuperarte
manteniéndote apartado
un rato del enemigo,
aunque al hacerlo tam-
bién éste ira recuperan-
do su propia energia.

de me-

terte en

una pe-

lea, ya

que aun-

que a

veces

este es

el siste-

uERHEE

rapido para obtener cier-
tas cosas, el riesgo de
acabar limpiando los
bartulos de Hitler de por
vida, si te vencen, es
muy alto. Durante una
pelea veras aparecer
unas barras llamadas
“de salud” y de “poten-

~ tencia de
tu pune-
tazo re-

quiere

"~ tiempo

para po-

nerse al maximo nivel, y

cuando golpees varias

veces seguidas, dismi-

nuira, siendo menos
efectivos tus golpes.

Recuerda que a veces

el hecho de que el ene-

migo esté un poco bebi-
do puede ayudarte...




ada vez que te
encuentres un ob-
jeto procura co-
gerlo, te puede
ser muy atil en
otra parte del juego, incluso
imprescindible. Lo malo no es
Ir recogiendo objetos por ahi...
lo malo va a ser ingeniarselas
para usarlos de la mejor mane-
ra posible.

Fijate bien en cada pantalla,
siempre hay algin objeto que
puede ser atil. Una forma de
averiguar los objetos que hay
disponibles en cada habitacion
es seleccionar el verbo “Qué
es” y recorrer toda la habita-
cion senalando con el cursor
aquello que parezca interesan-
te. En algunas ocasiones
tendras que armarte de pacien-
cia y mirar en todos los sitios
posibles... nunca se sabe.

Papeles y correo: tal vez de-
bajo de ellos haya alguna cosa
 interesante...

- Arcones y bailes: sitios muy
_Indicados para guardar cosas

- valiosas. Pueden estar abier-
' toa 0 cerrados con llave.

Frascos, botellas, jarras y
trofeos varios: pueden conte-
ner liquidos, unos mas bebi-
bles que otros. Lo interesante
de las cosas liquidas es que
mojan, y contienen mejunjes

Pernd>As
Jila€ LqSA>...

alcoholicos que pueden servir
para soltarle la lengua a mas
de uno.

Estanterias: ademas de con-
tener libros muy amenos e in-
teresantes, son el lugar favori-
to de Henry para dejar copias
de llaves.

Llaves: las hay de todos los
colores y de todas las naciona-

lidades, y a veces hasta abren

Cuadros: dan mucha informa-
cion o te pueden sacar de
algin apuro. Incluso los hay
que esconden cajas fuertes
detras...

Diario del Grial: contiene im-
portantisimas advertencias e
indicaciones. Imprescindible
para poder pasar las pruebas
del juego.

Libro viejo: de aspecto muy
parecido al del diario del Grial
de Henry. Realmente en-
ganaria a cualquiera...

Libros: suelen estar en las
estanterias de las bibliotecas.
A veces son atiles, estemos o
no de acuerdo con su conteni-
do. La mayoria de las veces
es importante leerlos para po-
der hacer cosas como pilotar
un avion, no perderse en unas
catacumbas, etcétera.

Postes metalicos: adecua-
dos para servir de arietes y gol-
pear con fuerza cosas duras.

También sirven para sostener
cuerdas.

Garfios: los usaban los pira-
tas. Estos solian perderse en
laberintos dentro de catacum-
bas cuando andaban tras te-
sSoros inexistentes.

Antorcha: tebricamente sirve
para iluminar el camino...

Cuerdas: sirven para reparar

todo tipo t;ﬁ maminana espe-

es varlos: “alli
" donde fueres haz lo que
- vieres”... para pasar de-

.sépemrhldu, por ejem-

plo. Lo malo es gue su-
- ponen un trabajo extra;

entre ponérselos, quitar-
selos y volvérselos a po-
ner se te va el tiempo
volando...

Dinero: “el dinero es la raiz
de todo mal... y el hombre ne-
cesita raices”.

Pases, hojas en blanco y si-
milares: utilisimos para cruzar
fronteras o abrir cajas fuertes
si por detras tienen algunos
ndmeros escritos. También lle-
gan a ser de vital importancia
si consigues que los firme el
malo de la historia (ese que
lleva bigote y grita mucho).

Coches, motos y aviones:
sirven para salir pitando de
cualquier lugar en el que estés
ciertamente incOmodo. Véase
apartado “como estrellarse
con gusto y buenos modales”.

Billetes (pasajes): si no tie-
nes suficiente dinero para
comprarlos siempre puedes:
a- No llevarlos encima. Esa ac-
titud tan poco civica sera fuen-
te de un sinfin de problemas.
b- pedirselos "prestados" un
ratito a algln incauto.



da avewteira,

| comienzo del juego es  Vuelves a tu laboratorio, coges un: .
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de sobra conocido, por
lo que sera mejor resu-
mirlo. Ta, Indiana Jones,
acabas de regresar a la
universidad Barnett de tu ultima
aventura: recuperar |la Cruz de
Coronado. Habla con Marcus, vas a
clase, atiendes a los alumnos, en-
tras en tu despacho, encuentras el
manuscrito de
tu padre
que ha
llegado
junto con
el correo
normal,
sales por
la ventana,
unos mato-
nes te lle-
van a la casa del indus- |
trial Donovan y alli reci-
bes el encargo de buscar
el Santo Grial v, dv[.@ﬁ,
encontrar a tu padre, gue
fue visto por ultima vez en
Venecia...
Pero antes
de meterte
en lios deci-
des compro-
bar que real-
mente tu pa-
dre haya de-
saparecido.
Asi que te vas
a visitarle y
descubres que alguien ha
estado alli antes que ta y
que ha dejado toda la casa
patas arriba, buscando sin
duda el diario del Grial. Alli
recoges un cuadro que pin-
taste de joven, tiras una es
tanteria y te das cuenta d«
que detras tene pegada un
adhesiva con un bufto.

i
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frasco que hay alli y disuelves la cin-
ta adhesiva. El bulto era una llave.
Con ella vuelves a la casa de tu pa-
dre y abres el arcon que tiene enci-
ma un florero y un mantel. Dentro
del arcon esta tu viejo diario, muy
parecido al diario que sobre el Grial
estaba escribiendo tu padre.

Haeia Veneecia

Te vas a Venecia, en donde
te reanes con Marcus y con
Elsa Schneider, tu contacto
en aquella ciudad y la alti-
ma persona que estuvo
con tu padre.
Ella te llevara
a una bibliote-
ca (que en la
época de las
cruzadas era

ya que fue
el altimo si-
tio en don-
de vio a Henry.
Alli buscaras 3 libros: una
primera edicion del “Mein
Kampf”, un manual sobre
como volar con un biplano
y un mapa de las cata-
cumbas cristianas que
hay en esa
ciudad.
Mientras
deambulas
por la bi-
blioteca
descu-
bres que
entre es-
tanteria
y estanteria
hay unas vidrieras que recuer-
das haber visto en el diario de tu pa
dre. Al pie de cada vidriera hay unas

losetas con ndmeros romanos pin-
tados en ellas (fijate bien en ellos).
Siguiendo las indicaciones del diario
del Grial, buscas la vidriera correcta.
Junto a ella hay dos estatuas con un
leén. En ellas puedes ver unas inscrip-
ciones. Sigues una vez mas los corn-

“sejos que te da el diario para elegir

cuél de las dos inscripciones es bue-
na y qué nimero eliges, y al final aca-
bas golpeando con un poste metalico
la loseta adecuada. Justo cuando un
guardia con bastantes malas pulgas
venia derechito para detenerte, consi-
gues por los pelos saltar dentro.

Estas en unas catacumbas.
Siguiendo el mapa dibujado en el Ii-
bro sobre las catacumbas cristianas
llegas a una sala en donde murid un
pirata (con garfio y todo) que busca-
ba un tesoro. En la siguiente sala
ves una antorcha que esta atorada
por el barro solidificado. No estaria
mal un poco de luz ¢eh? Sigues an-
dando y ves que hay una sala com-
pletamente inundada de agua. Sales
por la alcantarilla y localizas a una
parejita de amantes que estan be-
biendo un vino muy malo, de modo
que los convences Y te llevas la bote-
lla. La llenas de agua en la fuente de
la plaza y vuelta a la alcantarilla.

Bago tiera

Vuelves a la sala de la antorcha y
mojas el barro que tiene pegado.
Cuando la vas a coger se abre una
trampilla y caes al segundo nivel de
catacumbas. Encontraras una sala
con un puente de piedra, que tiene
un tapon en el techo que rezuma
agua (o lo que sea). Cruzas el puente
y vas a dar a una sala en donde unas



la aventasa pase a paso...

Inscripciones te revelan que solo
dos de los documentos recogidos
por tu padre pueden contener la
clave de como es el Grial. Uno es
la carta que Ali al-Jawf escribid a
tu padre y el otro es una carta
que Staubig le envid. En la prime-
ra carta se describe al Santo
Grial como un cuenco de estano,
abollado y poco profundo, graba-
do con un diseno de uvas y que
parecia brillar con luz propia.

Usando el garfio del pirata y tu
latigo quitas el tapon de la sala
del puente de piedra. Subes al ni-
vel anterior por una sala que tiene
una escalera. Te diriges a la sala
de la maquina y la reparas con la
cuerda roja que estaba atada al
poste metalico. Pones en movi-
miento la maguina accionando el
volante una sola vez. De esa for-
ma has bajado el puente levadizo
de otra de las salas.

Llegas a la sala de las tres es-
culturas pasando por la sala del
puente levadizo. Lees el diario
buscando ayuda y encuentras la
combinacion correcta de las tres
esculturas. Es mas facil si prime-
ro colocas (empujandola) la de la
derecha, después la de la izquier-
da y por ultimo la central. Al colo-
car correctamente las tres escul-
turas se abre una puerta. Por ella
accedes a un tercer nivel de cata-
cumbas. Llegas a una sala con

seis craneos dispuestos en hile-
ra. En el diario de tu padre hay
una partitura con cinco notas.
Fijate en el orden que tienen, si
hay una nota en la primera linea
del pentagrama quiere decir que
tienes que "empujar" la primera
calavera empezando por la izquier-
da, si la nota esta en la segunda
linea es la segunda calavera, etcé-
tera. Si lo haces bien se abrira la
puerta y podras seguir, si fallas
vuelve a intentarlo otra vez.

Al final de los pasillos esta la
sala del sarcofago con los restos
del tercer hermano gue custodio
el Grial. En su escudo habla de
Alexandreta, en la actualidad
Iskenderun.

Sales, hablas con Marcus y
Elsa, que saben ddonde esta tu
padre. Marcus se marcha hacia
Iskendertun y ta y Elsa vais al
castillo a salvar a tu padre.

El eastille de Ryunwald

Una vez dentro del castillo te in-
teresas por unos tapices anti-
guos. El mayordomo descubre tu
estratagema y no te queda mas
remedio que darle algo de jarabe
de palo. Entras por el pasillo de
la izquierda a la primera planta
del castillo. Llegaras a una sala
custodiada por un soldado borra-
cho, el cual te proporcionara mu-
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Sigue estas indicaciones para salvar a
tu padre. Vuelves a salir y usas el lati-
go en el ladrillo para saltar hacia la
celosia con la planta enredadera. Subes
por ella hasta el alféizar del tercer piso.
Entras en la ventana de la derecha y en un
armario encuentras algo mas de dinero.
Sales y vas hacia la ventana mas a la iz-
quierda, donde te espera tu padre. Cuando
vas a marcharte corriendo con tu padre a
éste le entra un repentino ataque de verti-
go y se niega a salir por la ventana. Te ar-
mas de paciencia y valor, le dices aquello
de “jvolveré!” y te vas. Sales otra vez por
la ventana y bajas al segundo piso, entras
por la ventana y sales de esa habitacion al
pasillo (previo cambio de atuendo).

Te diriges a la tercera planta. Al soldado
que hace guardia por alli le sugieres que
su uniforme esta algo arrugado y te dejara
pasar. Entras en el despacho de Vogel y
tras darle el asado de jabali al chucho pa-
ra calmarle, registras el fichero. En un
cajon ves un pase en blanco que tiene
unos numeros escritos en la parte poste-
rior. jLa combinacion de la camara acora-
zada! Coges el trofeo que esta encima del
fichero y bajas a la segunda planta, direc-
to hacia la sala de la camara acorazada,
que abres sin grandes esfuerzos. En el in-
terior de la misma ves que hay un valioso
cuadro que representa el Grial. jEl Grial
brilla! Ahora ya sabes qué aspecto tiene.

Bajas a la primera planta (te vuelves a
cambiar al traje de Indy) y vas a la des-
pensa, donde llenas el trofeo de cerveza
para darselo a Biff. Vas a buscarle y le
das el trofeo, cuyo contenido se bebe de
un trago, para después aplastarlo contra
su cabeza (jmenos mal que no lo aplasta
contra la tuya!). Después decide empren-
derla a tortas contigo, pero por suerte el
pobre no esta en muy buenas condiciones
después de la cerveza. Una torta y media,
y tumbado. Te encontraras ahora con un
guardia que intuyes es el tal Sigfried, el
que tenia autorizacion para ver documen-
tos secretos, y le convences de que tie-
nes permiso para andar por alli.

En la habitacion del fondo del pasillo en-
contraras una llave de plata colgada de
un candelabro. Te apropias de ella y la
usas para abrir la puerta de la derecha de
las que estan cerradas. Tras el entranable
encuentro familiar te diriges a las escale-
ras mas proximas.
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cha informacion Gtil. Ademas te
dara su jarra de cerveza. En otra
sala localizas |la despensa, con un
suculento asado de jabali al fuego
y un gran tonel de cerveza. Llenas
la jarra con cerveza y la echas So-
bre el fuego par apagarlo. Coges el
asado, por si luego tienes hambre.
Vuelves a llenar la jarra.

Sales hacia la primera sala del
castillo. Entras ahora por el pasillo
de la derecha y vas a toparte con
un soldado que esta de guardia, al
que convences de que eres un in-
vestigador privado de la Gestapo.
Pasa al guardarropa y coges un
uniforme de criado que hay alli.
También hay un uniforme de oficial
nazi guardado por un candado. Al
salir, le cuentas a otro guardia que
vendes cazadoras y le vendes la tu-
ya, 0 bien le vapuleas un poco, el
resultado es el mismo.

Subes a la segunda planta y te
pones el uniforme de criado en la
primera sala que te encuentras.
Hay una habitacion con un arcon
en el encontraras un poco de dine-
ro sin dueno. Cuidado con el solda-
do de la sala a la que se llega por
unos escalones... tiene malas pul-
gas y esta bastante fuerte. Evita
esa sala por ahora.

En una sala al fondo encontraras
un montén de obras de arte, entre
ellas la Gioconda. Al empujarla des-
cubriras que detras hay una camara
acorazada cerrada. En otra sala
descubres un botiguin. Si te en-
cuentras con un soldado, dale el
cuadro
que re-
COgis-
te en
la ca-
sa de

tu padre. Hay una sala con otro
arcon en el gue encontraras un uni-
forme de soldado que te viene pe-
queno y no podras llevarte, pero
que tiene una llave metida en un
bolsillo. Vuelta a la sala vacia al la-
do de las escaleras y vuelta a cam-
biarte al traje de Indy para no le-
vantar sospechas en la planta de
abajo. Bajas y vas directo al guar-
darropa. Abres con la llave el can-
dado que protege el uniforme nazi
de oficial. Lo coges.

Subes al segundo piso de nuevo y
te pones ese uniforme en la sala
vacia. Vas a la sala de |la centralita
de alarmas y alli te encuentras al in-
telectual del que ya te habia habla
do el soldado borracho. Le das el
Mein Kampf y se marcha tan con-
tento. Aprovechas la ocasion para
echar |la cerveza de la jarra por la re-
jilla de la centralita y averiarla un
poco. Te encontraras una habita-
cion cerrada con llave. Dirigete a la
habitacion situada a la derecha de
ésa. Una vez dentro, dile al soldado
que tienes la autorizacion adecuada
y que se la ensenarias si él tuviera
autorizacion, a su vez, para ver do-
cumentos secretos.

Entras en la sala y cambias a Indy
de ropa. Sales por la ventana y vas,
por el alféizar, hasta la ventana que
esta situada mas a la derecha.
Entras por ella. El cuarto esta vacio,
pero ves que en la pared de la ven-
tana hay un ladrillo suelto que, al
empujarlo, sobresale por la parte de
fuera de la habitacion. Estas a pun-
to de rescatar por fin a tu padre, pe-
ro eso te lo contamos en el recua-
dro de la pagina anterior.

{a Auida (rastonda

Aungue eres
muy sigiloso, con
tus idas y veni-
das has alertado
a los guardias,
porque cuando
asomas la nariz

Dventura en
(as alfaras
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c:.landn en el aeropuerto :
compruebes que no puedes :
comprar billets (pasajes), puedes "
optar por : .
a- robar el biplano en la pista de ]
despegue. Recuerda leerte el :
“Manual de vuelo en biplano”. :
b- robarle los billetes al senor que ]
esta en el aeropuerto leyendo un I
periédico, para lo cual tendras que :
distraerle como Henry y coger los !
billetes del bolsillo como Indy. i
Si subes al dirigible, lleva a Henry al |
salon, donde un pianista tocara algo :
por unas monedas. i
Al oir la masica, el radio-telegrafista |
ira al salon. Como Indiana, te meteras :
en el cuarto de la radio y encontraras
una llave inglesa dentro de un :
armario. Si el radio-telegrafista vuelve |
demasiado pronto y te pregunta que :
donde esta la llave inglesa, le dices :
que la tiene el revisor. Al lado de la i
puerta del cuarto de la radio hay un I
agujero. Metes ahi la llave inglesay |
la empujas. Bajara una escalera que :
va al interior del dirigible. :
Hay tres pisos hechos de pasillos, :
escalerillas y guardias, pero tienes :
que alcanzar una escalerilla de bajada ;
antes de que el dirigible vuelva a :
Berlin. Llegas al avion de socorro del 1
dirigible, en el que te estara -
esperando tu padre (no preguntes :
como llego alli antes que ta). |
Una vez en el aire, tanto si estas en
el biplano como si has robado el avion :
de socorro del dirigible, te empiezan a |
perseguir cazas enemigos que, antes |
o después, te derriban. Vas a caeren |
una granja en donde hay dos coches. :
Eliges el mas discreto y te ponesen
marcha. Te pararan unas cuantas :
veces en los diversos controles y |
fronteras por los que vas pasando. :
Ensénales el pase firmado por Hitlery |
no tendras ningin problema. :
i
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te detie-
nen y el
coronel
Vogel te
exige el
diario
del San-
to Grial. Aqui debes optar por una de
estas dos posibilidades.

La primera es darle el diario verdade-
ro. Si lo haces, cuando te liberes (mas
tarde explicamos como hacerlo)
tendras que viajar hasta Alemania pa
ra recuperario. Tendras que inventarte
una historia sobre una mision oficial
secreta para pasar la frontera. En
Berlin, Hitler estd muy ocupado asis-
tiendo junto a Elsa a una quema plbli-
ca de libros. A Elsa te la encontraras
después y recuperaras el diario. Hitler
viene hacia ti y no se te ocurre otra co-
sa mas que darle el pase en blanco.
Hitler te lo firma pensando que le
estas pidiendo un autdgrafo... jbien,
ya tienes pase gratis para viajar por to-
da Alemania! Vas al aeropuerto.

La segunda es enganar a Vogel y dar-
le el libro viejo que tanto se parece al
verdadero diario sobre el Grial.
Cuando por fin te liberes podras ir di-
rectamente al aeropuerto.

En cualquiera de los casos, des-
pués de que Vogel te haya detenido,
te veras atado a un par de sillas jun-
to a tu padre. Cambiando de perso-
naje -alternando Indy y Henry- y em-
pujando las sillas te iras desplazan-
do hasta llegar a la altura de la ar-
madura de |la derecha. Ahora cam-

bias al personaje
de Indiana y le
das una patada a
la armadura, que
dejara caer el ha-
cha. Si has calcu-
lado bien, cor-
tara limpiamente las ligaduras; si
no, tendras un buen “picadillo de
doctores Jones”".

Observas que la chimenea es de-
masiado grande para que so6lo sir-
va para hacer fuego en ella.

Empujas la estatua de la izquierda
y se abre un pasadizo que te llevara
al exterior del castillo. Alli iras hacia
l|a derecha, donde un alma caritativa
se dej0 olvidada una moto con si-
decar. Aqui tendras que elegir entre
ir a Berlin a recuperar el diario origi-
nal, o ir al aeropuerto, segun qué li-
bro le dieras a Vogel.

En cualquier caso, tendras que ir
a la estacion y andar un rato por las
alturas, ya que el vuelo te lleva a la
frontera y de esa forma podras lle-
gar a Alexandreta.

El temple Ade Alexandreta

Llegaras al templo, donde estan
Marcus, Donovan y Elsa. Los malos
hieren a tu padre y asi te obligan a
colaborar... si superas las pruebas.
El diario de tu padre te da la clave:
en la primera, se trata de agacharse
y saltar para evitar las cuchillas. La
segunda requiere pisar las losetas
que tengan las letras de JEHOVA y en
la tercera tendras que cruzar un pre-
cipicio (las apariencias enganan).

Una vez en la cripta te encuentras
con el caballero que guarda el Santo
Grial. Este pensara que has ido a re-
levarle, pero lo cierto es que tu padre

agoniza en el exterior del
templo y que necesitas el
Grial. El caballero te dice
que debes elegir una de las
copas. La cripta esta llena
de copas de muchos ta-
manos y formas distintas.
Ayudado por la carta de Ali
al-Jawf y la vision del cua-
dro en la camara acorazada del casti-
llo, deduces que se tiene que tratar
de la copa abollada que brilla, hecha
de estano y adornada con un diseno.
iSil jEs la tercera empezando por |a
iZquierda!

Para asegurarte, la llenas de agua
en la pila y te la bebes. Antes de sa-
lir, el caballero te advierte que en
ningun caso el Grial puede salir del
templo; es mas, no puede sobrepa-
sar el sello que hay a la entrada.
Llevas el Grial a tu padre y éste se
restablece.

Pero Elsa te roba el Grial y al pasar
por encima del sello del templo, la
profecia se cumple, se inicia un terri-
ble terremoto y se abre una gran grie-
ta por la que cae Elsa... (en el fondo
se lo merecia). Coges el latigo y recu-
peras el Grial. Lo devuelves al caba-
llero y la aventura queda concluida...
al menos, de momento. &
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